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Technika bitow inteligenc;ji

Bity Inteligencji to technika przekazywania wiedzy encyklopedycznej najmtodszym
autorstwa Glenna Domana. Technika ta polega na przyspieszonym dostarczaniu informacji
we wczesnym dziecidstwie. Bity Inteligencji to komplet kart zawierajgcych czastki
inteligencji czyli fakty, takie jak obrazy, stowa lub liczby. Karty uzywane w przyspieszonym
uczeniu sie pomagajg w odbiorze bodzcéw informacyjnych z wiekszg predkoscia,
intensywnoscig i czasem trwania. Ponadto technika stymuluje zrédwnowazony rozwéj obu
potkul mdézgowych poprzez fotograficzne obrazy, ktére angazujg prawg potkule mézgu oraz
uporzagdkowane i sklasyfikowane opisy, ktére pobudzajg do analitycznego myslenia i pracy
lewej potkuli.

Oprdcz kart mozna takze uzywac bitéw dzwiekowych - takich jak odgtosy zwierzat, dzwieki
instrumentow, utwory muzyki klasycznej lub zapachowych np. prébki zapachowe przypraw.
Zawsze jednak nalezy pamietaé, aby nie poprzesta¢ na ikonograficznej prezentacji, ale
rozwija¢ wiedze malucha informacjami zawartymi w opisach wymagajgcych abstrakcyjnego
myslenia. Technika Bitow Inteligencji ma na celu przyspieszenie procesu organizacji
neurologicznej i fizyczny wzrost mdézgu w sposéb zréwnowazony.

Z relacji rodzicow wynika, ze jest to jedna z ulubionych przez dzieci technik prezentac;ji. Flesz
karty zawierajgce wizualne bity inteligencji uwzgledniajg percepcje prymitywng i ztozong
oraz uczenie sie odruchowe i sSwiadome. Obrazy Bitéw Inteligencji znajdujace sie na kartach
powinny by¢ precyzyjne, wyizolowane i jednoznaczne. Ich rozmiar powinien by¢é
dostosowany do mozliwosci percepcyjnych dziecka. Opisy (programy inteligencji) muszg by¢
logicznie uporzadkowane i sklasyfikowane tak, aby maluch mégt je analizowa¢, poréwnywaé
i wyciggac wtasne wnioski.

Jak zaprojektowano karty bity inteligencji?

Bity inteligencji to karty do pomnazania inteligencji matych dzieci, zaprojektowane w
specjalny sposob, ktdry ma rozwija¢ naukowe myslenie. Te wyjgtkowe pomoce naukowe
stworzone przez Glenna Domana umozliwiajg nie tylko obserwacje i przyspieszong nauke,
ale takze manipulacje kolekcja, aranzowanie galerii, analize, poréwnywanie, sortowanie,
organizowanie i klasyfikowanie obiektéw od nowa.

Dzieci sg cze$cig natury - kochajg przyrode, ktéra jest dla nich domem. Wtasnie dlatego swiat
roslin i zwierzat jest dla najmtodszych znakomitym punktem wyjscia do rozwijania
naukowego myslenia. Zabawy bitami inteligencji ze $wiata przyrody rozwijajg u maluchéw
podejscie naukowe od najmtodszych lat.

Luzne karty encyklopedii opartej na bitach inteligencji mogg by¢ przez dzieci
dopasowywane, grupowane i porzgdkowane na wiele réznych sposobow. Pomoga
maluchom zrozumie¢, ze organizmy i obiekty mogg naleze¢ do wiecej niz jednej grupy na
podstawie réznych rozpoznawalnych cech. Pokazujg, ze wiedze mozna generalizowa¢ dzieki



bacznej obserwacji podobienstw i roznic. Uczg, ze na podstawie spéjnych wnioskdw mozna
przewidzie¢ cechy i zachowania przedstawicieli tej samej kategorii.

Bity inteligencji przekazujg takze interdyscyplinarng wiedze z wielu innych dziedzin i w ten
sposob rozwijajg kreatywne myslenie i umiejetnos¢ innowacyjnego rozwigzywania
problemdw. Analiza, operowanie i manipulowanie wiedzg oraz tworzenie nowych systemow,
to obecnie najbardziej cenione umiejetnosci w naukach Scistych.

Jak powinny by¢ wygladac karty - bity inteligencji zaprojektowane zgodnie z Metoda
Domana?

Kazda karta z bitem inteligencji powinna reprezentowac jedng czastke informacji i zawieraé
doktadny rysunek lub wysokiej jakosci zdjecie, ktore jest duze i wyrazne oraz, co
najwazniejsze wyizolowane z tta.

Izolacja gatunku lub obiektu z tta umozliwia dzieciom szybszg i skuteczniejszg percepcje
sylwetek i ksztattéw. W swiecie realnym sylwetki poruszaja sie, co utatwia wyjecie wzrokiem
danego obiektu z tta. W przypadku sprawnej, odpowiednio szybkiej prezentacji kart typu
flash Metodg Domana, wyjecie wzrokiem sylwetki z tta utrzymanego w podobnej tonacji
kolorystycznej, dla niemowlecia lub matego szkraba jest praktycznie niemozliwe. Dlatego
podstawowq cechg prezentacji bitdw inteligencji Metodg Domana dla roslin, zwierzat,
obiektéw i przedmiotow o tak réznych ksztattach, jest wyizolowanie zdjecia z ttfa.

Dlaczego bity inteligencji musza by¢ wyjete z tta?

Wyijecie gatunkéw i obiektdw z tta przede wszystkim utatwia sprawne namierzanie obiektu
podczas szybkiej prezentacji technikg bitow inteligencji. Niemowle oraz maty szkrab nie musi
marnowac czasu na lokalizacje i obieganie wzrokiem centralnej sylwetki, ktdra w wersji
wyizolowanej jest bardzo szybko kodowana, co pozwala dziecku poswieci¢ uwage innym
szczegbtom. Ponadto obiekt prezentowany w ten sposdb jest jednoznaczny - niemowle nie
pomyli go z innym obiektem z tta.

Wyizolowany obiekt utatwia wyszukiwanie podobienstw i réznic oraz organizowanie wiedzy
na podstawie wyraznych, fatwych do wyodrebnienia cech. Zwrdémy uwage, ze sylwetka i
ksztatt jest pierwszg, ogdlng cechg, ktéra odrdznia obiekty i gatunki. W Swiecie realnym
wiekszo$¢ zwierzat porusza sie, co umozliwia rozpoznanie sylwetki m.in. na podstawie
sposobu poruszania sie. Zwierzeta o barwach maskujgcych na tle otoczenia, do ktérego
przystosowaty swoje umaszczenie, sg bardzo trudne do zauwazenia podczas prezentacji kart
metoda fotograficzng (z predkoscig btysku lampy typu flash). Podobnie sylwetki roslin,
ksztatt lisci na tle zielonej trawy, sg dobrze zauwazalne dopiero przy nieco dtuzszej
obserwacji.

Mozna zatem powiedzie¢, ze bity inteligencji z mocnym ttem nie nadajg sie do szybkiej
prezentacji technikg bitéw inteligencji, w szczegdlnosci w przypadku flashkart z gatunkami i



innymi centralnymi obiektami (wyjgtkiem sg globalne obrazy dziet sztuki, ktére same w sobie
stanowig obiekt zainteresowania). Obrazy z ttem nadajg sie na ilustracje do ksigzek
zaprojektowanych zgodnie z metodg Domana oraz jako catosciowe (globalne) obiekty do
dtuzszej obserwaciji.

Dlaczego karty powinny by¢ dzielone na kategorie? Dlaczego sortujemy bity inteligencji?

Bity inteligencji musza by¢ takze podzielone na kategorie, ktére pozwalajg dziecku
uogdlnienie wiedzy oraz powigzanie jednej kategorii z drugg. Na podstawie podobienstw
pomiedzy przedstawicielami danej kategorii, dzieci mogg wyciggac wnioski i przewidywac
cechy oraz zachowania innych nieznanych sobie przedstawicieli tej samej kategorii.
Klasyfikacja umozliwia tworzenie ogromnej ilosci wnioskdéw oraz formutowanie prawidet,
ktore tworzg nowe potgczenia neuronowe, co bezposrednio przekfada sie na postep
organizacji neurologicznej i tym samym fizyczny rozwdj struktury moézgu.

Karty z bitami inteligencji powinny umozliwia¢ rodzicom szybkie i tatwe przekazywanie
wiedzy najmtodszym dzieciom. Na odwrocie kazdej karty zawsze znajduje sie 10-12
powigzanych faktow. Powigzanie faktéw to zabieg, ktory rozwija logiczne myslenie - nie tylko
porzadkuje wiedze i utatwia zapamietywanie, ale réwniez rozwija zdolnosSci poznawcze
oparte na asocjacjach.

Jak uczy¢ technikg bitow inteligenc;ji?

Informacje techniczne sg wazne, jednak najwazniejszy i najbardziej warto$ciowy skfadnik
programu jest w Tobie. Jest to zyczliwos¢ i szacunek, z ktérym nauczasz. Ponizsze informacje
techniczne pomoga Ci upewnic sie, ze bliska relacja, ktéra dzielisz z Twoim dzieckiem, bedzie
nieustannie rozwijata sie w procesie nauczania.

Czym jest karta typu bit inteligencji?

Woystarczy powiedzieé, ze kazda karta jest wydrukowana na kawatku sztywnego papieru i
zawiera obraz po jednej stronie oraz jego nazwe i informacje na jego temat po drugiej
stronie (zwrdconej w Twojg strone).

Ty wybierasz pierwszg kategorie, ktdrg chciatbys pokazaé swojemu dziecku. Ta kategoria
zawiera zwykle okoto dziesie¢ lub wiecej kart bitow inteligencji.

JEDNA SESJA

Ustaw siebie i swoje dziecko tak, aby byto wam wygodnie patrze¢ na siebie. Musisz mie¢
mozliwos¢ pokazywania kart z odlegtosci okoto 45 centymetréw od swojego dziecka.

Zacznij od radosnego ogtoszenia: ,,Mam kilka narzagdéw wewnetrznych cztowieka, ktére
moge Ci pokazac!" Nastepnie tak szybko, jak pozwalajg Ci na to ruchy Twoich palcéw,
zaprezentuj karty obrazem do przodu, méwiac: ,,Ten narzad to serce"; ,,Ten narzad to



mazg"; ,,Ten narzad to zotgdek". Biorgc karte i przesuwajgc jg do przodu, szybko rzu¢ okiem
na nazwe, ktdrg zamierzasz gtosno wypowiedzieé. Nastepnie prezentujgc karte z przodu,
podaj dziecku jej nazwe. Z duzym entuzjazmem zaprezentuj dziecku catg serie kart. Zwykle
seria sktada sie z minimum dziesieciu lub wiecej kart, ale mozesz dzieli¢ serie na pét -
zwlaszcza jezeli sktadajg sie one z 12 lub 14 kart. Wtedy mozesz zaprezentowac tylko 6 lub 7
kart. Twoim celem jest zrobié to tak szybko, jak tylko potrafisz. Powinno to zajgé 10-15
sekund - zdecydowanie nie wiecej. To okoto jedna sekunda na kazdg karte - i pare sekund,
abys mogt zmieniac karty. Szybko osiggniesz biegtos¢ utalentowanego gracza w blackjacka z
Las Vegas.

Przez kilka pierwszych dni po wprowadzeniu nowej kategorii, powiniene$ podawac
klasyfikacje, wg ktérej utozono serie, np. w kategorii owady: ,,Ten owad to [biedronka
siedmiokropka]" ; ,,Ten owad to [wazka]". Po pewnym czasie mozna wycofa¢ klasyfikacje i
podawac same nazwy kart ,,biedronka siedmiokropka", ,,wazka" itd.

Prezentuj karty tak szybko, jak tylko potrafisz. Dzieci bardzo szybko tapig zasady.

Upewnij sie, ze wszystkie Twoje karty sg zwrdcone do gory i obrécone do siebie etykietg,
zanim rozpoczniesz sesje prezentacji. Nie marnuj czasu Twojego dziecka na prostowanie
kart.

Powinienes$ takze przetasowac karty po kazdej sesji, aby za kazdym razem byty pokazywane
w innej kolejnosci.

Wyeliminuj bodZce rozpraszajgce z otoczenia. Jest to szczegdlnie wazne, gdy robisz cos
nowego po raz pierwszy. Rozpoczynajgc Program Bitow Inteligencji, zachowaj szczegdlng
starannos¢, aby stworzy¢ cichy i uporzgdkowany czas na wprowadzenie swoich kart — bitéw
inteligencji.

Czestotliwos¢

Postaraj sie tak rozplanowaé w ciggu dnia sesje, aby$ mégt wykonac kilka krétkich
prezentacji, unikaj kumulacji materiatu i nadrabiania prezentacji, co stworzy dtugie sesje.
Przeplataj sesje bitdw inteligencji - sesjami czytania; po tym jak ukoriczysz sesje bitéw
inteligencji, bawcie sie w co$ innego. Jesli Twoje dziecko bedzie domagato sie wiecej
prezentacji ( bardzo czesto tak bedzie), ,,Oczywiscie, jak tylko posprzatamy!" Maluch bedzie
takomy na wiedze, jednak musisz dopilnowaé, aby nigdy nie przesadzat -zatrzymaj sie po
jednej sesji bitdw inteligencji i dotrzymaj obietnicy zaprezentowania kart pdznie;j.

Najlepszy czas do nauki to godziny poranne. Jezeli jednak nie mozesz sobie pozwolié¢ na
poranng zabawe w bity inteligencji, zawsze wybieraj czas, kiedy Twoje dziecko jest rzeskie,
bystre i wypoczete.



Intensywnos¢

Im mtodsze jest Twoje dziecko, kiedy zaczynasz nauke, tym gtosniej i jasniej powinien
brzmiec Twdj gtos. Wszystkie matki intuicyjnie rozmawiajg z niemowletami w trybie nieco
gtosniejszym niz zwykle. Gdy pofaczysz te nieco wiekszg intensywnos¢ z naturalnym
entuzjazmem, nie ma watpliwosci, ze Twoje dziecko ,,odbierze" poszczegdlne informacje.
Wielkos¢ kart i obrazéw zalezy od percepcji dziecka oraz od odlegtosci z jakiej prezentowane
sg karty. Im wieksza karta, tym wiecej szczegotow widaé, lecz tym trudniej jest zobaczy¢ caty
obraz z niewielkiej odlegtosci.

Czas trwania

Szybkos¢, z jakg przeprowadzasz kazda sesje, jest kluczowa dla ogélnego sukcesu wczesnego
nauczania.

Bity inteligencji powinienes pokazywac bardzo, bardzo, bardzo szybko.

Dorosli prawie zawsze robig wszystko zbyt wolno, aby dopasowac¢ czynnosci do malutkich
dzieci.

Twoja dewiza powinna brzmiec ,,im szybciej, tym lepiej".

Powinienes liczy¢ jedng sekunde, na karte. Zawsze, zawsze, zawsze pokazuj dziecku kilka kart
mniej, niz by$ chciat. Jesli wiesz, ze Twoje dziecko chciatoby zobaczy¢ pietnascie, pokazuj
dziesiec; jesli dziesie¢ to maksimum, z jakim poradzi sobie Twoje dziecko, pokaz piec.

Zdaniem Glenna Domana inteligentny rodzic powinien przygotowa¢ dla siebie duzg karteczke
i przypiac jg tam, gdzie bedzie jg ogladac¢ wiele razy dziennie. Ta karta powinna zawieraé
napis:

»Zawsze zatrzymaj sie, zanim Twoje dziecko bedzie chciato, zebys przestat!"
lub
,»Skoncz, zanim Twoje dziecko bedzie chciato skonczy¢!”

Jesli bedziesz przestrzegac tej ztotej zasady, nigdy nie naduzyjesz cennego czasu i uwagi
dziecka. Uwaga Twojego dziecka jest wspaniata — postaraj sie zastuzy¢ na nig poprzez bardzo
krétkie, wysoce zorganizowane i entuzjastyczne sesje.

SESJE W CIAGU JEDNEGO DNIA

Rozpocznij od wprowadzenia 5 réznych kategorii z okoto 5 kartami Inteligencji w kazdej z

nich (potowa serii zwanej takze kategorig). Kazdg kategorie prezentujemy trzy razy, zanim
skoniczy sie dzieA. W miare Twoich postepdw w szybkosci i pewnosci prezentacji, mozesz

dodawac kolejne kategorie dzien po dniu, az do dziesieciu réznych kategorii.



Przypominamy — kazda kategoria jest wykonywana przez okoto dziesie¢ sekund trzy razy
dziennie.

DODAWANIE NOWYCH INFORMACII | WYCOFYWANIE STARYCH

Po dziesieciu dniach, od chwili osiggniecia dziesieciu kategorii, zacznij z kazdej z nich wycofaé
jedna starg karte dziennie. Wycofane karty odt6z do uzycia pdzniej. W miejsce starej karty
dodaj jeden nowy bit dziennie do kazdej z kategorii, aby wymienic te karte, ktérg odtozytas.
Od tego czasu nadal dodawaj codziennie po jednym bicie na kategorie lub fgcznie 5 nowych
kart. To jest minimalna liczba, nie maksymalna. Jesli masz mozliwos¢ dodawania nowych
kart szybciej, nie ma watpliwosci, ze Twoje dziecko je przyswoi. Podana tutaj minimalna jest
ograniczona czasem spedzonym na szukaniu, wycinaniu i tworzeniu nowych bitow
inteligencji. Nie jest ona odzwierciedleniem zdolnosci matego dziecka, ktére sg
nieograniczone.

Kiedy zabraknie nowych kart, po prostu wycofaj te kategorie, odktadajgc na miejsce, gdzie
tatwo bedzie mozna jg ponownie znalezé. W to miejsce wprowadz catkowicie nowg
kategorie.

W miedzyczasie zarchiwizuj starannie wycofane kategorie kart, poniewaz bedziesz ich
pdzniej potrzebowad.

ZYWOTNOSC JEDNEGO BITU INTELIGENCJI

Kazdy rodzic powinien wiedzie¢, ile razy musi pokazac¢ dziecku nowg czgstke inteligencji,
zanim stanie sie dla niego starg, nudng zabawka. Istotne jest, abys to wiedziat, poniewaz
program nauki powinien caty czas sie zmieniaé. Na przyktadzie programu opisanego powyzej;
ile razy Twoje dziecko zobaczy jeden bit inteligencji - czastke informacji, zanim ta ostatnia
,,przejdzie na emeryture”?

Jesli starannie podazasz za opisanym harmonogramem, juz wiesz, ze cykl zycia jednego bitu
inteligencji (danej czastki informacji), trwa trzydziesci prezentacji, poniewaz nowa informacja
jest prezentowana trzy razy dziennie przez dziesie¢ dni.

Jesli jednak wykonasz ten program z energig i entuzjazmem, bardzo szybko odkryjesz, ze
trzydziesci razy w ciggu dziesieciu dni, to po prostu wiecej, niz jest to konieczne z punktu
widzenia Twojego dziecka.

Dlaczego? Odniostes tak wielki sukces, ze edukacja Twojego dziecka jest teraz bardziej
wyrafinowana do tego stopnia, Zze musi zobaczy¢ co$s nowego jedynie pietnascie razy w ciggu
pieciu dni, lub mniej. To ogromna zmiana czestotliwosci! Jednak jest ona powszechnie
osiggana w ciggu kilku miesiecy od rozpoczecia powyzszego programu. Musisz stale zadawac
sobie pytanie: "Czy musze zmieni¢ dtugos¢ zycia tych informacji z uwagi na zwiekszong
dojrzatos¢ sciezek wzrokowych mojego dziecka?" Jesli dobrze sie bawisz, Twoje dziecko
takze, nie ma watpliwosci, ze pewnego dnia uswiadomisz sobie, ze maluch musi zobaczy¢



nowe informacje tylko raz, aby je dobrze poznac. Czasem przez jakis czas matki postrzegaja
to jako problem, wtedy zdajg sobie sprawe, ze osiggnety swdj cel — ich dziecko, za pierwszym
razem moze nauczyc sie czegos szybko i bez wysitku. Jego mdzg rosnie codziennie i bardzo
szybko.

PODSUMOWANIE

Kto moze uczy¢ przy pomocy bitéw inteligencji?

Zwykle robig to rodzice, dziadkowie lub opiekunowie niemowlat i szkrabdow.
Kiedy mozemy zacza¢?

Dobry start: 3 -4lata

Lepszy start: 2-3lata

Najlepszy start: 3 - 24 miesigce

,,Program przekazywania wiedzy encyklopedycznej powinno zaczgc sie tak wczesnie jak tylko
jest to mozliwe i moze by¢ prowadzony réwnoczesnie z programem czytania. Te dwa
programy sg oczywiscie najwazniejsze ze wszystkich. Programy te sg ogromnie zabawne i
bedg dostarczaty przyjemnos$ci dziecku przez cate zycie, obejmujac sztuke, muzyke, przyrode,
biologie historie i wszystkie inne fascynujgce rzeczy, ktére oferuje nam zycie. Matki powinny
by¢ dobrze wdrozone w nauke technikg Bitow Inteligencji i program czytania przed
rozpoczeciem programu matematyki." Glenn Doman ,, Jak przekaza¢ matemu dziecku wiedze
encyklopedyczng"

Gdzie i kiedy najlepiej uczy¢ przy pomocy bitow?

Gdziekolwiek w domu w dogodnym czasie ale nalezy zwréci¢ uwage na to, ze najcenniejszg
porg dnia do nauki jest przedpotudnie - tzw. ,,ztoty czas" pomiedzy przebudzeniem a godzing
11.30. Trzeba réwniez upewnic sie, ze otoczenie nie rozprasza a opiekun jest zwrdcony
twarza do dziecka.

Dlaczego stosujemy tg technike tak wczesnie?

Aby stymulowac rozwdj prawej i lewej pétkuli mézgu czyli powodowaé fizyczny wzrost catego
mazgu.

Jak uczymy przy pomocy bitow?

-tak szybko jak to tylko mozliwe, 1 sekunda na karte -stowa wymawiamy wesoto, gtosno i
wyraznie patrzac na dziecko,

-karty pokazujemy z odlegtosci okoto 45 cm,
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-rozmiar kart i obrazéw zalezy od percepcji dziecka i odlegtosci z jakiej prezentowane s3
obrazy,

-kazda seria zawiera zwykle 10-14 flesz kart, prezentacje nowej serii zaczynamy zwykle od
potowy jej kart np. 5-iu,

-w kazdym dniu powinny odby¢ sie trzy sesje z prezentacjg dane;j serii,

-serie bitéw pokazujemy od 10 do 5 dni w zaleznosci od szybkosci uczenia sie dziecka,
-mozna prezentowac od nawet do 5-10 serii na raz w zaleznosci od zainteresowania dziecka,
-sesje prezentacji koiczymy zanim dziecko bedzie chciato skoniczyg,

-pamietamy aby usciskaé i ucatowaé dziecko po prezentacji

-nie sprawdzamy dziecka i nie prosimy o powtarzanie,

-zachowujemy odstepy co najmniej 30 minut pomiedzy sesjami,

- po 10 dniach prezentacji danej serii-kategorii bitow inteligencji wprowadzamy 1 nowy bit i
wycofujemy 1 stary (dlatego prezentacje nowej serii zaczynamy zwykle od wprowadzenia
potowy jej kart np. 5-iu)

-kiedy skoriczg sie nowe bity w danej kategorii, wycofujemy catg kategorie.

Jak wykorzysta¢ programy inteligencji czyli opisy umieszczone na
rewersie kart?

Jak zaprojektowane s3 programy inteligencji i kiedy czytamy poszczegélne czastki
informacji-fakty?

Bity inteligencji sg podzielone na kategorie, ktére umozliwiajg dziecku uogdlnianie wiedzy
oraz powigzanie jednej kategorii z druga. Serie kart np. ,,Uktad stoneczny" sg powigzane
logicznie wg wybranej kategorii - w tym wypadku sg to ciata niebieskie Uktadu Stonecznego.
Poziom uszczegoétowienia kategorii jest dowolny. Mozemy wybraé szersze, bardziej ogélne
kategorie lub wezsze, bardziej szczegdétowe np. Planety Uktadu Stonecznego (w tym
wypadku nie mozemy zaprezentowac Storica ani Ksiezyca w tak waskiej kategorii)

Prezentujgc dang serie po raz pierwszy, informujemy dziecko wg jakiego klucza powigzane sg
dane bity inteligenc;ji, czyli do jakiej kategorii nalezg poszczegdlne elementy serii. Dla
przyktadu; ,,teraz obejrzymy ciafa niebieskie uktadu Stonecznego: ta gwiazda to Stonce, ta
planeta to Merkury, ten satelita to Ksiezyc Ziemi, ta planeta kartowata to Pluton itd.", albo;,,
ten obiekt to Stonce, ten obiekt to Merkury itd."

Inny przyktad bardziej uszczegétowionej kategorii:
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,,Ten ptak drapiezny to jastrzab gotebiarz, ten ptak drapiezny to bielik, ten ptak drapiezny to
kania, .... po prezentacji trzech elementéw kontynuujemy prezentacje bez podawania
kategorii: ,,to krogulec, to sowa puchacz zwyczajny, sowa péjdzka pospolita, orzet przedni,
itd."

Karty umozliwiajg szybkie i tatwe przekazywanie wiedzy najmtodszym dzieciom. Kazda karta
z bitem inteligencji zawiera doktadny rysunek lub wysokiej jakosci zdjecie, duze i wyrazne,
ktore reprezentuje bit inteligencji. Na odwrocie kazdej karty znajduje sie 10-12 powigzanych
faktéw zwanych dalej czgstkami informaciji.

Programy inteligencji czyli nowe czastki informacji (punkty 1-12)

Nie wczesniej niz za 2 tygodnie (w odstepach co najmniej 2-tygodniowych) wprowadzamy
serie nowych czgstek informacji ( 1-10), czyli faktéw znajdujgcych sie na odwrocie karty.

Po prostu pokazujemy karty, czytajac poszczegdlne punkty znajdujace sie na rewersie kart.
Wybieramy tylko jeden punkt na kazdg karte, np. na wszystkich prezentowanych bitach
inteligencji czytamy tylko informacje zawarte w punkcie 1. Nowe fakty prezentujemy od 10
do 5 dni dla kazdej serii lub krdcej, w zaleznosci od zainteresowania dziecka (po jednym
fakcie na karte w trzech sesjach dziennie).

-Uwaga! Niektére proste czastki informaciji czyli fakty wystarczy zaprezentowac tylko raz, tzn.
tylko w jednej sesji. Np. jezeli wszystkie zwierzeta z danej serii nalezg do tej samej gromady,
np. AVES -PTAKI - takg informacje czytamy na wszystkich kartach tylko raz, podczas jednej
sesji. Nastepnie mozemy przejs¢ do kolejnego punktu - ale dopiero za 2 tygodnie. Podobnie
sprawa wyglada z informacjami na temat autorstwa dziet sztuki - jezeli autorem catej serii
jest Jan Matejko, jego nazwisko bedzie sie powtarzaé jeszcze wiele razy podczas prezentacji
poszczegdlnych czastek informacji. W takim przypadku czgstke na temat jednego autora dla
wszystkich obrazéw- prezentujemy na wszystkich kartach tylko raz podczas jedne;j ses;ji.

ZYWOT JEDNEJ KARTY

Zywot karty trwa 100 - 50 dni uczenia lub krécej w zaleznosci od tempa uczenia sie dziecka.
Tempo uczenia sie mierzymy poziomem zainteresowania. Jezeli dziecko traci
zainteresowanie, to znaczy, ze opanowato dang czgstke informacji i dlatego nalezy
wprowadzi¢ nowe fakty - za 2 tygodnie.

Bitow inteligencji jako pomocy naukowych mozna uzywac zgodnie z wtasnymi pomystami
oraz wg harmonogramu dostosowanego do tempa w jakim uczy sie Twoje dziecko.

Technika bitéw inteligencji i jej skutecznos$é w przyspieszaniu organizacji neurologicznej
mozgu i rozwijaniu zdolnosci poznawczych dziecka, zostaty opisane w ksigzce ,,Jak przekazac
matemu dziecku wiedze encyklopedyczng" Glenna Domana.
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Jak utatwic sobie orientacje w opisach bitow inteligencji podczas biezgcego czytania?

Dobrze zaprojektowane bity inteligencji na rewersach zawierajg opisy, ktére czyta sie
podczas regularnych prezentacji, w okreslony sposdb.

Rodzice kodujg opisy kolorowg kredka, podkreslajg otéwkiem lub zaznaczajg highlighterem.
Kodowanie kolorami oddziela informacje do prezentacji podczas sesji - od anegdotek, ktére
opowiemy podczas spacerdéw i informacji, z ktérych zrobimy ksigzeczke. Zawsze czytamy
tylko ostatnig podkreslong informacje i w ten sposdb wiemy, ze wczesniejsze podkreslenia
,,przeszty na emeryture”.

‘/D/\e zz_v'{'cl(g_(f, .
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Kiedy wprowadzac programy inteligencji?

,,Rodzice nie powinni odczuwad najmniejszego oporu w zastosowaniu wiasnej wyobrazni w
stosowaniu Bitéw inteligencji” Glenn Doman.

Dzieci przechodzga przez rézne fazy rozwoju i szybko przychodzi moment, kiedy nie posiedza
juz dtugo w czasie prezentacji bitdw inteligencji. Raczkujace maluchy posiadajg juz catkiem
spory zasob stownictwa i chcielibysmy wiedzie¢ co zapamietaty, aby przekazywac im nowe,
ciekawe informacje. W tym wieku doswiadczone maluchy szybko zapamietujg nowosci,
niekiedy nawet po pierwszej prezentacji. Na tym etapie czesto rozpoczyna sie wprowadzanie
programow inteligencji czyli rozszerzen informacji.

Ekspozycja podtogowa dla dziecka, ktore zna juz nazwy kart i odczuwa silng potrzebe
poruszania sie - to najlepszy pomyst. Kto powiedziat, ze ponowna prezentacja bitéw nie
moze odby¢ sie w formie zdan pytajacych? Mozemy takze potaczy¢ prezentacje z ruchem. |
to jest wiasnie strzat w dziesigtke.

Jezeli mamy cien podejrzenia, ze nasze raczkujgce dziecko opanowato juz nazwy kart, nie
mozemy, a nawet nie powinnismy kazaé¢ mu siedziec i czekaé do korica zdania. Wtedy
mozemy porozktadac karty na podtodze i pozwoli¢ dziecku na ruch potgczony ze
zdobywaniem wiedzy. Dziecko w tym wieku czesto oczekuje dodatkowych informacji i
ciekawostek na temat znanych mu bitéw inteligencji. Stad opracowuje sie drugie, trzecie,
czwarte itd. znaczenie bitu inteligencji zwane programem inteligencji. Mozna takze
opowiadac dziecku bity inteligencji w formie anegdotek. Albo zadawa¢ pytania.

Mamy i babcie od wiekdéw instynktownie znajg warto$é edukacyjng zdan pytajgcych. Taka
rozmowa rozwija naukowe myslenie. Gdzie jest ¢ma? Wiesz, ze ¢my majg futro? A czy wiesz,
ze ¢my uzywajq Swiatta Ksiezyca jako latarni morskiej i kompasu? (dziecku mozna dodatkowo
pokazac latarnie morskg i kompas oraz opowiedzie¢ do czego stuzg). Koncepcje mozna
objasnié podczas wieczornego spaceru w $wietle lamp i swiatet domow. Czy wiesz, ze ¢ma
myli lampke nocng z Ksiezycem? Tak, éma mysli, ze Twoja lamka nocna to Ksiezyc. Co zrobi
¢ma, jezeli w nocy zapalisz lampke i otworzysz okno?

Z drugiej strony raczkujgce dziecko powinno rozwija¢ swaj fizyczny potencjat na podstawie
programu rozwoju inteligencji ruchowej. Jesli jego potrzeby ruchowe zostang zaspokojone w
innych zabawach, maluch chetnie odpocznie (byle nie za dtugo) i zapozna sie z programami
inteligencji.

Kiedy jest najlepszy czas na wprowadzanie programoéw inteligencji?

,,Program przekazywania wiedzy encyklopedycznej powinno zaczgc sie tak wczesnie, jak
tylko jest to mozliwe i moze byé prowadzony réwnoczesnie z programem czytania. Te dwa
programy sg oczywiscie najwazniejsze ze wszystkich. Programy te sg ogromnie zabawne i
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bedg dostarczaty przyjemnosci dziecku przez cate zycie, obejmujgc sztuke, muzyke, przyrode,
biologie historie i wszystkie inne fascynujgce rzeczy, ktére oferuje nam zycie.

Matki powinny by¢ dobrze wdrozone w nauke technika Bitdw Inteligencji i program czytania
przed rozpoczeciem programu matematyki.” - to stowa samego Glenna Domana

Z kolei w nowej uaktualnionej wers;ji ,,Jak przekaza¢ matemu dziecku wiedze
encyklopedyczng", napisanej przez Glenna razem z cérkg Janet, wskazano na potrzebe
posiadania przez dziecko minimum stownictwa, aby zaczgé programy inteligencji oparte na
rozszerzeniach informacji (1.,2., 3., punkt w opisach) Informacje muszg by¢ odpowiednie dla
wieku, co oznacza, ze dziecko powinno posiada¢ wystarczajaca ilos¢ wiedzy, aby zrozumieé
lub intuicyjnie poja¢ znaczenie programu Inteligencji. Rodzice, ktérzy wczesnie zapoznali
dziecko z duzg iloscig stow, mogg przyspieszyé ten proces. Jesli jakie$ stowo umkneto, maluch
i tak je zapamieta, intuicyjnie postara sie odgadngc¢ znaczenie lub.... i to jest najpiekniejsze —
przechowa informacje w pamieci do czasu, gdy bedzie mdgt w petni jg zrozumieé ( np. stowo
ogolniak czy ogdrniak, nie wiem co to znaczy, ale to zapamietam)

Dwa powyzsze stanowiska dotyczgce rozpoczynania programu inteligencji z pozoru wydajg
sie wyklucza¢, ale réznice wynikajg z réznych faz rozwoju dziecka. Najmtodsze trzymiesieczne
dzieci sg doskonatymi odbiorcami prezentacji nowego stownictwa, pierwszych prezentacji
bitow inteligencji w formie obrazu z podpisem ( u nas punkt 0). Starsze 11-miesieczne
dziecko jest juz w ruchu, ale jest przygotowane do odbioru szerszych informacji i oczekuje
ciekawostek na temat znanych sobie z nazw bitow inteligencji.

W tym wieku wprowadzamy nastepne znaczenia informacji ((1.,2., 3., punkt w opisach),
opowiadamy dziecku anegdotki na spacerach, wykonujemy ksigzeczki w oparciu o
rozszerzenia informacji (zdanie + obraz) oraz bawimy sie w detektywa lub w naukowca. Ktéry
z tych motyli lata w dzieA? Dziecko moze przeprowadzi¢ sledztwo podczas spaceru lub
wieczorem w domu. Moze réwniez poméc dorostym w odrdznianiu gatunkéw. Pokaz babci,
gdzie jest listkowiec? Babcia juz jest slepa jak kret i nie widzi - powiedz, gdzie sie podziata
szarancza?

Nauka niemowlecia wymaga pomystowosci, sprytu i poczucia humoru.
Dlaczego programy inteligencji s3 wazne i warto czytac je dzieciom?

Wielokrotne czytanie tego samego tekstu rozwija podreczna pamiec¢ stuchowa.

Znamy to z doswiadczenia: czytamy dziecku dany punkt opisu i przez przepadek omijamy
jedno stowo lub fragment tekstu. Dziecko od razu daje nam zna¢, ze cos$ przegapilismy.

Tak dziata podreczna pamiec stuchowa, ktéra jest niezbedna do pdiniejszej nauki.
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Albo inna sytuacja: czytamy pierwsze stowo, a maluch juz chce, zeby przewrdcic kartke albo
co gorsza zmieni¢ lekture lub zakonczyé prezentacje —to znak, ze zna juz tres¢ na pamiec i
potrzebowat tylko jednego stowa, aby przypomniec sobie catg reszte.

Czasem wystarczy tylko pierwsze stowo, aby dziecko przypomniato sobie cata tresé.

Nie zawsze powtarzanie jest pozgdane - czasem dziecko zamyka ksigzke lub odwraca gtowe
pokazujac, ze nie chce sie stuchaé ani ogladac kart. Brakiem zainteresowania dzieci czesto
sygnalizuja, ze juz zapamietaty materiat. Bardzo doswiadczone dzieci potrafig przyswoic
niektére specyficzne informacje juz po pierwszej prezentacji. W serii ssakow, z ktérych
wszystkie nalezg do gromady o tacifskiej nazwie MAMMALIA - te informacje wystarczy
podac tylko jeden raz. Zawsze bacznie obserwujmy dziecko, poniewaz powtarzanie starego
materiatu to jedyny btad, ktérego maluch nie toleruje.

Niezwykta pamie¢ dtugoterminowa to efekt uczenia sie technika bitow inteligencji.

Z doswiadczen rodzicéw wynika, ze ,,absolwenci” programéw inteligencji majg niezwykta
pamiec¢ dtugoterminowa. To chodzace stowniki obcojezyczne i ortograficzne, notesy,
pamietniki i kalendarze. Matka, ktéra zapomniata stowa w jezyku obcym, zamiast zaglgdac
do ttumacza, pyta swojg corke. To samo robi, kiedy chce przypomnieé sobie date wydarzenia
rodzinnego — nie potrzebuje kalendarza. Umiejetnos¢ zapamietywania informacji za
pierwszym razem, to jeden z niezwyktych efektéw uczenia sie technika bitéw inteligenciji.

Interakcja

Jednym z najwazniejszych i najskuteczniejszych elementdéw bitow inteligencji jest interakcja
dziecka z rodzicami.

Jak dziata interakcja?

Czy zauwazyli Panstwo, ze mate dziecko zwraca uwage na to, co Wy mu pokazujecie? To
oznacza, ze elementy, na ktére nie zwracacie uwagi, dziecko uczy sie ignorowad.

Czy zwrdciliscie Panstwo uwage, ze mate dzieci po prezentacji bitéw inteligencji, zaczynaja
dostrzegac i obserwowac w naturze obiekty, ktére widziaty na kartach? Dostrzegajg takze
nowe rzeczy, ktérych na kartach nie byto i pytajg o ich nazwy (czesto niewerbalnie).

Bity inteligencji uczg zwraca¢ uwage na poszczegdlne elementy rzeczywistosci - rozbudzajg w
dziecku ciekawos¢ Swiata.

Dzieci zaniedbane srodowiskowo, praktycznie w ogdle nie zwracajg uwagi na otoczenie, sg
niespokojne, majg problemy z zachowaniem. Nauczyciele czesto sie skarzg na fakt, ze tych
ucznidw nic nie interesuje.

Dzieci, ktére maja najwiecej interakcji z rodzicami, najwiecej sie od nich ucza. To dzieci
lepiej przystosowane.
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Jesli zatozymy, ze najwazniejszym elementem Metody Domana jest interakcja dziecka z
rodzicami, jak bedziemy stosowac te metode? Jakich mozemy wéwczas spodziewac sie
szybkich efektéw?

Jednym z natychmiastowych efektdw bedzie na pewno udana zabawa dziecka z rodzicami.

Jakich zasad nalezy przestrzega¢, aby pomnozy¢ inteligencje matego
dziecka?

Rozpoczynamy nauke w mozliwie najmfodszym wieku

Uczenie dziecka mozna zaczg¢ od samych narodzin. Bodzce i informacje dostarczane dziecku
za pomocg zmystow rozwijajg sciezki sensoryczne mozgu. Zdaniem Glenna Domana kazdy
wiek jest odpowiedni do rozpoczecia nauki, ale im predzej to nastgpi, tym nauka bedzie
tatwiejsza a jej rezultaty lepsze.

Szczegdlnie wdziecznymi odbiorcami faktéw czysto intelektualnych sg dzieci pomiedzy
trzecim a pigtym miesigcem Zzycia. Ich $ciezki wzrokowe i stuchowe sg juz dobrze rozwiniete
przy stosunkowo niewielkiej zdolnosci do przemieszczania sie. Glenn Doman nazywa te
dzieci rasowymi intelektualistami.

Radosne podejscie i forma zabawy

Ztota zasadg wczesnego nauczania sg stowa Glenna Domana - pioniera pracy z najmtodszymi
dzieémi: ... i
natychmiast - robisz cos$ Zle." Zaréwno rodzic jak i dziecko powinni podchodzié¢ do nauki z
radoscig i entuzjazmem tak aby zabawa ta zawsze byta przyjemnoscia.

Zdaniem Domana uczenie dla malenkich dzieci jest nagroda, przywilejem i wielka
przyjemnoscig o czym trzeba zawsze pamietac¢ aby nie zrobi¢ niczego co mogtoby zniszczyé te
naturalng postawe dziecka. Zdaniem Domana naprawde trudno cokolwiek zepsuc¢ uczac
malerikie dzieci i nawet nieporadne uczenie odnosi zaskakujgco lepsze rezultaty niz nie
robienie nic z matymi dzieémi. Nigdy jednak nie wolno ztamaé ztotej zasady, ktdra mowi, ze
uczenie malenkich dzieci zawsze powinno by¢ dobrg zabawa.

Odpowiednia pora na zabawe

Odpowiedni czas na zabawe jaka jest uczenie matego dziecka to pora w ciggu dnia kiedy
zarowno matka jak i dziecko sg szczesliwi i w dobrej formie. Dziecko powinno by¢ wypoczete,
najedzone i wesote. W przeciwnym wypadku najpierw nalezy zadba¢ o komfort dziecka a
dopiero potem zaczgc¢ zabawe. Kiedy dzien jest nieodpowiedni poniewaz wszystko Zle sie
uktada, matka i dziecko sg rozdraznieni. W taki dzien najlepiej odtozy¢ nauke na lepsze dni.
Zawsze nalezy pamieta¢, ze nauka powinna by¢ zaréwno dla rodzicéw jak i dziecka radoscia
oraz okazjg do wspdlnej zabawy.
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Czas trwania zabawy zalezy od zainteresowania dziecka

Zawsze nalezy konczy¢ zabawe zanim dziecko bedzie chciato skonczyé. Zdaniem Domana
trzymanie sie tej zasady podsyca¢ bedzie w dziecku naturalne pragnienie uczenia sie.
Wymaga to od rodzicéw umiejetnosci przewidywania o czym mysli dziecko na chwile przed
nim. Nigdy nie nalezy przecigga¢ uczenia malenkiego dziecka do momentu kiedy dziecko
samo bedzie chciato skoriczyé. Uczucie przesytu mogtoby zniszczy¢ w dziecku naturalng
ekscytacje z jakg dziecko oczekuje na kolejng zabawe.

Sprawne pokazywanie materiatéw

Zdaniem Glenna Domana dzieci uczg sie bardzo szybko i dlatego materiaty nalezy pokazywaé
dziecku bardzo szybko. Najlepszg metodg sprawnego przedstawiania faktéw jest prezentacja
za pomocg flesz kart. Jest to metoda najlepiej przystosowana do szybkiej percepcji faktow
jaka charakteryzujg sie malenkie dzieci. Pokazywanie flesz kart matemu dziecku powinno sie
odbywac tak szybko jak tylko potrafi to zrobi¢ pokazujgcy. Zdaniem Domana sama szybkos¢
moze wptyng¢ na to czy dana sesja zabawy bedzie udana. Dzieci sg na tyle bystre, ze nie
potrzebujg sie wpatrywac aby zauwazy¢ wszystkie szczegdty i przyswajajg obraz natychmiast,
tak jak aparat fotograficzny.

Radosne brzmienie gtosu i intonacja podkreslajgca znaczenie

Bardzo wazny jest sposéb przekazywania informacji a zwtaszcza radosny, peten entuzjazmu
ton gtosu. Dzieci cenig sobie u rodzicdw melodyjng intonacje wspomagajgcg zrozumienie, nie
mechaniczne lecz petne entuzjazmu brzmienie gtosu, frapujacy i intrygujacy sposéb
przekazywania informacji, niekiedy odrobine inwencji aktorskiej i udawania przy
odczytywaniu trudnych, ,, powaznych" stéw . Dzieci uwielbiajg tajemnice, w ktdrych biorg
udziat i czujg sie wyjatkowe otrzymujgc od osoby dorostej uwage oraz dostep do
,,tajemniczej" naukowej wiedzy. Wg Domana jest mozliwe szybkie pokazywanie materiatéw
z jednoczesnym ciekawym przekazem informacji z entuzjazmem i zainteresowaniem.

Czeste wprowadzanie nowego materiatu

Nowy materiat jest atrakcjg dla dziecka i nie powinno sie zwleka¢ z wprowadzaniem go do
momentu kiedy dziecko opanuje do perfekcji stary. Najprawdopodobniej préby wyuczenia w
100% starych informacji znudzg i zniechecg dziecko na tyle, ze nowe informacje nie wzbudza
juz zadnego zainteresowania. Takie podejscie znamy ze szkoty. Lepszym pomystem jest
czeste wprowadzanie nowego materiatu niezaleznie od stopnia opanowania starego.
Faktycznie dziecko opanowuje wiecej wiedzy niz my sie tego spodziewamy a chec
odkrywania i poznawania nowosci bedzie zaspokojona. Zaspokojona ciekawos¢ przynosi
poczucie spetnienia i podwyzsza motywacje dziecka do dalszej nauki

Systematyczne wykonywanie programu

Regularnos¢ jest wazna ale nie moze by¢ ona przestrzegana na site. W zadnym wypadku
wolno zmusza¢ dziecka do nauki. Nauka powinna dla dziecka by¢ przyjemnoscia dlatego
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uczy¢ mozna mate dzieci, tylko wtedy kiedy chcg i kofczyé nauczanie zanim dziecko bedzie
chciato skonczy¢

Systematycznos¢ bardzo zalezy od zaplanowania programu i wcze$niejszego przygotowania
materiatdw. Program, ktory jest skromny ale systematycznie wykonywany bedzie sprawiat
wiekszg rados$¢ dziecku niz nieregularne przetadowane sesje. Zbyt ambitne przedsiewziecie
moze przyttoczy¢ rodzicéw na tyle, ze bedg angazowac sie w jego realizacje sporadycznie.
Program wykonywany nieregularnie bedzie najprawdopodobniej mato skuteczny. Dziecko
bedzie niewiele zapamietywato i rozumiato co w konsekwencji tylko zniecheci je do dalszej
nauki. Prawdziwe postepy mozna osiggngaé uczgc mate dzieci w miare mozliwosci codziennie.
Postepy w przypadku matych dzieci oznaczajg prawdziwg wiedze, ktéra daje dzieciom
rados$é, poczucie sukcesu i motywacje do codziennej nauki.

Jezeli z jakiego$ powodu jestesmy zmuszeni odtozy¢ program nie bedzie to wielki problem
pod warunkiem, ze zdarzac sie bedzie to dos¢ rzadko. W przypadku przerwy spowodowane;j
np. przeprowadzkg czy narodzinami dziecka po powrocie kontynuujemy program w miejscu,
w ktérym zatrzymalismy sie. Nie cofamy sie i nie robimy powtdrzen materiatu. Choroba
uczonego dziecka nie jest sama w sobie powodem do przerywania nauki jezeli dziecko czuje
sie na tyle dobrze, ze nadal chce sie uczyé. Nie nalezy odbiera¢ dziecku przyjemnosci ptynacej
z nauki z powodu choroby.

Zapas starannie przygotowanych materiatéw

Dzieci przerabiajg materiat bardzo szybko i pokazywanie starych materiatéw tylko z tego
powodu, ze nie mamy nowych to jedyny btad, ktérego mate dziecko nie bedzie tolerowato.
Nudzenie dziecka jest najgorszym btedem jaki mozna popetnié w trakcie uczenia. Nalezy
wczesniej przygotowac zapas materiatu aby zaczgé¢ nauke petng parg. Materiaty nalezy
uzupetniaé¢ z wyprzedzeniem tak aby zachowac dystans. Najlepsze jest wyprzedzenie rzedu
jednego miesigca. Zapewnia ono komfort psychiczny matce, ktéra nie musi w pospiechu
przygotowywaé materiatéw na jutro. W razie potrzeby lepiej przerwaé¢ program do momentu
uzupetnienia materiatéw. Nigdy nie wolno ulec pokusie pokazywania ciggle tych samych
materiatow.

Powtarzanie

Dzieci uczg sie najlepiej przez powtarzanie. Jest to gtéwny powdd, dla ktérego dzieci do
znudzenia domagaja sie powtarzania ulubionej czynnosci lub czytania ulubionej ksigzeczki.
Dzieci poprzez powtarzanie opanowujg do perfekcji czynnosci, zapamietujg stowa a
jednoczesnie programujg i wzmacniajg swoje $ciezki czuciowe mozgu. ,,Nalezy pozwoli¢ a
nawet zacheca¢ dziecko do powtarzania czynnosci, ktdre rozwijajg nowe umiejetnosci."”
Susan Ludington-Hoe
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O czym nalezy pamietac uczac malenkie dziecko kartami wg metody Glenna Domana ?

Wszystkie wskazéwki dotyczace realizacji programu metodg Glenna Domana, autor
metody zawart w dziesieciu ztotych zasadach:

Rozpocznij program tak wczesnie jak to tylko mozliwe.

Uczac, badz zawsze radosna.

Szanuj swoje dziecko.

Ucz tylko wtedy kiedy Ty i dziecko jestescie szczesliwi.

Koncz sesje zawsze zanim Twoje dziecko bedzie chciato skonczyc.
Pokazuj materiaty szybko.

Czesto wprowadzaj nowe materiaty.

Realizuj program systematycznie.

Starannie i z wyprzedzeniem przygotowuj materiaty. Utrzymuj dystans w
posiadanych zapasach.

10. Zawsze pamietaj o najwainiejszej zasadzie bezpieczenstwa:

RNV RWNRE

Jezeli Ty i dziecko nie bawicie sie dobrze, przerwij natychmiast, robisz cos Zle.

Ziota zasada: Skoncz, zanim Twoje dziecko bedzie chciato skonczy¢

Poradnik opracowany zostat na podstawie ksigzki Glenn Domana i Janet Doman pt. ,,Jak
przekaza¢ matemu dziecku wiedze encyklopedyczng?”

Opracowanie:
Fundacja Ingenium



